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Perpustakaan STMIK AUB Surakarta saat ini menggunakan sistem informasi 
perpustakaan. Dengan adanya sistem yang masih belum efisien untuk mengatasi pencarian dan  
peminjaman buku oleh anggota. Anggota masih harus melakukan pencarian buku dan transaksi 
peminjaman buku diperpustakaan yang belum dilakukan secara online. Tujuan penelitian ini 
adalah membangun Aplikasi Perpustakaan STMIK AUB Surakarta Berbasis Android. Dalam 
membangun sistem tersebut metode pendekatan yang digunakan adalah metode perancangan 
dengan menggunakan metode waterfall. Metode pengumpulan data dengan metode wawancara, 
metode observasi dan metode pustaka. Sebagai alat bantu analisis dan perancangan yang 
digunakan adalah flowchart  UML (Unified Moddeling Languange). Sedangkan bahasa 
pemograman pendukung yang digunakan adalah Android Studio versi 3.0.1, PHP, Java, dan 
My SQL sebagai database. Dengan adanya aplikasi perpustakaan STMIK AUB Surakarta 
berbasis android, diharapkan dapat meningkatkan kinerja layanan informasi, transaksi 
peminjaman di Perpustakaan STMIK AUB Surakarta dan lebih efisien. 
 





Perpustakaan STMIK AUB Surakarta saat ini menggunakan sistem informasi 
perpustakaan. Dengan adanya sistem yang masih belum efisien untuk mengatasi pencarian dan  
peminjaman buku oleh anggota. Anggota masih harus melakukan pencarian buku dan transaksi 
peminjaman buku diperpustakaan yang belum dilakukan secara online. Anggota perpustakaan 
dapat lebih mudah dalam mencari informasi buku dan melakukan peminjaman buku yang 
dibutuhkan. Pendaftaran anggota melalui aplikasi android. Aturan pemesanan buku yang telah 
di pesan harus diambil pada hari pemesanan dan diberikan batas waktu selama 30 menit setelah 
pemesanan buku. Jika buku yang telah dipesan tidak diambil pada saat hari pemesanan dan 
melebihi batas waktu yang sudah ditentukan maka buku tersebut akan dibatalkan otomatis oleh 
sistem. Anggota harus melakukan pemesanan ulang jika buku yang ingin di pinjam telah 
dibatalkan. Peminjaman buku adapun batas jumlah peminjaman koleksi buku dan waktu 
peminjaman dari masing-masing jenis keanggotan yang ada adalah mahasiswa maksimal 2 
eksemplar dengan tenggang waktu 2 minggu dan satu kali perpanjang. dosen dan karyawan 
maksimal 3 eksemplar dengan tenggang waktu 3 minggu dan satu kali perpanjang. 
Keterlambatan pengembalian buku akan dikenakan denda Rp.500,-/buku/hari. Perpanjangan 
buku atas buku yang dipinjam dapat dilakukan oleh peminjam apabila memenuhi dengan syarat 
belum pernah diperpanjang.  
Pada perancangan sistem perpustakaan STMIK AUB Surakarta berbasis android 
menggunakan metode pengumpulan data yaitu metode wawancara, observasi dan studi pustaka. 
Yang menggunakan sumber data primer dan data sekunder. Untuk metode perancangan sistem 
menggunakan Flowchart, UML (Unified Modeling Language) yang tediri dari Usecase 
Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram, Class Diagram, dan Entity Relationship 
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Diagram. Sedangkan untuk metode pengembangan sistem menggunakan metode Waterfall. 
Hasil dari perancangan sistem yaitu Sistem Pepustakaan STMIK AUB berbasis android. 
Pengembangan sistem menggunakan bahasa pemrograman Java, tool yang digunakan yaitu 
Android Studio Versi 3.0.1, pada website menggunakan bahasa pemrograman PHP, dan SQL 
sebagai database. Pada sisi server, sistem ini dapat melakukan pengolahan data buku, aktivasi 
data anggota, sirkulasi peminjaman pengembalian buku dan pembuatan laporan. Pada sisi client 
sistem dapat melakukan peminjaman buku, perpanjangan masa pinjman buku dan melihat 
riwayat peminjaman buku.  
Adanya Aplikasi Perpustakaan STMIK AUB Surakarta Berbasis Android, memberikan 
media baru bagi anggota dalam menyediakan layanan informasi koleksi buku dan peminjaman 
buku secara online. Selain itu juga dilengkapi dengan daftar peminjaman koleksi buku, riwayat 
peminjaman koleksi buku, usulan penambahan koleksi buku, berita terbaru seputar perpustakaan 
dan adanya notification saat buku telah dikembalikan. Hasil dari penelitian ini adalah Aplikasi 
Perpustakaan STMIK AUB Surakarta Berbasis Android, dengan adanya aplikasi ini diharapkan 
dapat meningkatkan kinerja layanan informasi, transaksi peminjaman di Perpustakaan STMIK 
AUB. 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
2.1 Analisis PIECES 
Untuk menganalisa kelemahan sistem diperlukan langkah untuk mengidentifikasi dan 
memberikan solusi terhadap kelemahan sistem yang ada, maka sebagai landasan penulis 
menggunakan metode atau kerangka PIECES (Performance, Information, Economy, Control, 
Efficiency dan Service). Tujuan dari analisa PIECES adalah untuk mengoreksi atau 
memperbaiki sistem lama. 
Dari hal-hal yang telah didefinisikan tersebut dapat diambil beberapa masalah yang 
sesuai dengan yang dihadapi oleh organisasi, kemudian dideskripsikan. Sehingga masalah 
tersebut dapat dipahami dengan baik. Berikut ini daftar identifikasi masalah, kesempatan dan 
perintah. (Jeffrey, 2001) 
a. Performance 
1. Produksi, jumlah kerja selama periode waktu tertentu. Pada bagian ini dideskripsikan 
situasi saat ini tentang jumlah kerja yang dibutuhkan untuk melakukan serangkaian kerja 
tertentu dalam satuan orang jam, orang hari, atau orang bulan. Misalnya: untuk memproses 
1 berkas yang masuk kepada organisasi dibutuhkan berapa orang jam? kemudian hal ini 
dianalisis apakah hasil kerja yang demikian ini sudah bagus atau perlu ada peningkatan 
kinerja. 
2. Waktu respons, penundaan rata-rata antara transaksi atau permintaan dengan respons ke 
transaksi atau permintaan tersebut. Pada bagian ini dideskripsikan situasi saat ini tentang 
waktu respons yang terjadi ketika ada suatu transaksi yang masuk hingga transaksi tersebut 
direspons untuk diproses. Penundaan ini bisa jadi karena antrian dalam pemrosesan 
transaksi-transaksi sebelumnya. 
b. Information 
1. Kurangnya informasi, kurangnya informasi yang diperlukan, kurangnya informasi yang 
relevan. Tiga hal yang telah disebutkan itu bersumber pada kurangnya informasi 
bagaimanapun bentuknya. Pada bagian ini dideskripsikan situasi saat ini tentang kurangnya 
informasi yang dibutuhkan untuk pengambilan keputusan. 
2. Terlalu banyak informasi (kelebihan informasi), yang dimaksud terlalu banyak informasi di 
sini adalah banyaknya informasi yang berserakan, belum terkumpul, belum terformat, dan 
masih tercampurnya antara informasi yang relevan dan yang tidak relevan dengan masalah 
yang harus diambil keputusannya, sehingga memerlukan waktu yang lebih lama untuk 
memilah dan memilih informasi yang relevan, selain itu juga informasi yang sama 
disampaikan berulang-ulang. Pada bagian ini dideskripsikan situasi saat ini tentang terlalu 
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banyaknya informasi yang demikian itu, pada bagian mana terjadi produksi informasi yang 
berlebihan, dan penyebab terjadinya produksi informasi yang berlebihan tersebut. 
3. Informasi tidak dalam format yang berguna, yang dimaksud informasi tidak dalam format 
yang berguna adalah bahwa informai tersebut sudah tersedia, hanya saja bentuk dan 
formatnya tidak sesuai dengan yang dibutuhkan sehingga mempersulit pembacaan 
informasi tersebut dan memerlukan waktu yang lebih lama untuk memahami dan 
memanfaatkan informasi tersebut. Pada bagian ini dideskripsikan situasi saat ini tentang 
informasi-informasi yang tersedia tidak dalam format yang dibutuhkan untuk pengambilan 
keputusan. 
4. Informasi tidak akurat, yang dimaksud informasi tidak akurat adalah bahwa informasi 
tersebut tidak sesuai dengan keadaan yang sebenarnya. Tidak akuratnya informasi tersebut 
dapat disebabkan oleh berbagai hal. Pada bagian ini dideskripsikan situasi saat ini tentang 
informasi yang tidak akurat tersebut, deskripsi tentang ketidak akuratannya beserta dengan 
penyebab-penyebab ketidak akuratannya. 
5. Informasi sulit diproduksi, yang dimaksud informasi yang sulit diproduksi adalah bahwa 
informasi tersebut tidak mudah dalam proses produksinya, ini terjadi karena berbagai 
sebab, diantaranya data yang tidak lengkap baik dalam jumlah maupun macamnya, sumber 
informasi yang sulit didapatkan informasinya, format informasi yang terlalu sulit dipahami 
dan diproduksi informasinya, pemrosesan data melalui prosedur yang rumit, dan masih 
banyak lagi penyebab yang lainnya. Pada bagian ini dideskripsikan situasi saat ini tentang 
informasi yang sulit diproduksi, letak kesulitan produksinya, dan penyebab kesulitan 
produksinya. 
6. Informasi yang tidak tepat waktunya untuk penggunaan selanjutnya, yang dimaksud 
informasi yang tidak tepat waktunya untuk penggunaan selanjutnya adalah bahwa 
informasi tersebut datang tidak pada waktu yang tepat, baik dalam hal waktu datangnya 
ataupun situasi yang terjadi ketika informasi tersebut datang. 
c. Economy 
1. Biaya tidak diketahui, pada bagian ini dideskripsikan situasi saat ini tentang biaya yang 
dikeluarkan untuk memproduksi informasi, melakukan proses bisnis, dan mengambil 
keputusan tidak diketahui jumlahnya dan pos pembiayaannya. Selain itu juga 
dideskripsikan penyebab biaya tidak diketahui, dan dampak yang ditimbulkan ketika hal 
tersebut terjadi. 
2. Biaya tidak dapat dilacak ke sumber, pada bagian ini dideskripsikan situasi saat ini tentang 
biaya yang dikeluarkan untuk memproduksi informasi, melakukan proses bisnis, dan 
mengambil keputusan tidak dapat dilacak ke sumbernya sehingga tidak dapat diketahui 
keakuratan biayanya. Selain itu juga dideskripsikan penyebab biaya tidak dilacak ke 
sumbernya, dan dampak yang ditimbulkan ketika hal tersebut terjadi. 
3. Biaya terlalu tinggi, pada bagian ini dideskripsikan situasi saat ini tentang biaya yang 
dikeluarkan untuk memproduksi informasi, melakukan proses bisnis, dan mengambil 
keputusan terlalu tinggi dan banyaknya pos pembiayaan. Selain itu juga dideskripsikan 
penyebab biaya terlalu tinggi, dan dampak yang ditimbulkan ketika hal tersebut terjadi. 
d. Control 
Pada bagian ini dideskripsikan situasi saat ini tentang kendali terhadap aliran data dan 
informasi ketika keamanan atau kendali terlalu lemah sehingga data dan informasi rentan 
terhadap pemanfaatan oleh pihak-pihak yang tidak berwenang terhadap pemanfaatan data dan 
informasi tersebut.  
e. Efficiency 
Sebagaimana telah dijelaskan sebelumnya pada bab informasi, di mana data yang secara 
berlebihan di-inputkan dan diproses juga informasi yang dihasilkan secara berlebihan akan 
membuat sistem tidak efisien dalam penggunaan sumberdaya. Sumberdaya dapat berupa 
sumberdaya prosesor, memory, ruang penyimpanan, listrik, personil. 
f.   Service 
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Bagian ini dideskripsikan situasi saat ini tentang layanan yang disediakan oleh sistem 
yang berjalan saat ini. Sederetan kelemahan layanan sistem telah teridentifikasi di bawah ini, 
kemudian dideskripsikan juga penyebab kelemahan sistem tersebut, dan dampak yang 
ditimbulkan ketika hal tersebut terjadi. 
2.2 Metode Penelitian 
 
Gambar 1 Siklus Pengembangan Sistem dengan Metode Waterfall (Sommerville, 2011) 
Siklus Pengembangan Sistem dengan Metode Waterfall (Sommerville, 2011) adalah tahapan 
umum dari model proses ini. Berikut adalah penjelasan dari tahap-tahap yang dilakukan di 
dalam model ini: 
a. Requirements definition. Langkah ini merupakan analisa terhadap kebutuhan sistem. 
Pengumpulan data dalam tahap ini bisa melakukan sebuah penelitian, wawancara atau 
studi literatur. 
b. System And Software Design. Proses desain akan menterjemahkan syarat kebutuhan 
kesebuah perancangan perangkat lunak yang dapat diperkirakan sebelum dibuat coding.  
c. Implementation And Unit Testing. Merupakan penerjemah desain dalam Bahasa yang bisa 
dikenali oleh komputer.  
d. Integration And Sytem Testing. Melakukan testing terhadap sistem yang telah dibuat. 
Tujuan testing adalah menemukan kesalahan-kesalahan terhadap sistem tersebut dan 
kemudian bisa diperbaiki. 
e. Operation And Maintenance. Tahapan ini bisa dikatakan final dalam pembuatan sebuah 
sistem. Setelah melakukan analisa, desain dan pengkodean maka sistem yang sudah jadi 
akan digunakan oleh user. 
2.3 Relasi Antar Tabel 
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Gambar 2 Relasi Antar Tabel 
Pada gambar 2 tabel mst_publisher berhubungan dengan tabel biblio untuk membuat data 
penerbit dari setiap koleksi. Tabel biblio berhubungan dengan tabel biblio_topic dan mst_topic 
untuk membuat data topik dari setiap koleksi. Tabel biblio berhubungan dengan tabel 
biblio_author dan tabel mst_author  untuk membuat data pengarang buku dari setiap koleksi. 
Tabel member berhubungan dengan tabel mst_member_type untuk membuat data tipe dari 
setiap anggota. Tabel item berhubungan dengan tabel biblio dan tabel mst_item_status  untuk 
membuat data eksemplar dan status dari setiap koleksi. Tabel order_tmp berhubungan dengan 
tabel bibilio dan tabel member yang digunakan untuk membuat data keranjang buku yang 
nantinya akan dipesan. Tabel loan berhubungan dengan tabel item dan tabel member yang 
digunakan untuk sirkulasi data peminjaman. Tabel loan berhubungan dengan tabel history untuk 
membuat daftar riwayat koleksi peminjaman yang telah dikembalikan. Tabel proposal_book 
berhubungan dengan tabel member untuk usulan koleksi oleh anggota. Tabel reg_token 
berhubungan dengan tabel member untuk membuat data token yang nantinya anggota dapat 
menerima notifikasi. Tabel orders untuk melihat data pemesanan koleksi yang dilakukan oleh 
anggota. Tabel news untuk membuat data berita perpustakaan. Tabel admins digunakan untuk 
pustakawan masuk kedalam sistem dan mengolah data perpustakaan. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Dalam pembuatan aplikasi ini dibutuhkan suatu implementasi untuk menguraikan 
program dan analisis dari hasil program yang telah dibuat. Tujuan pembahasan ini adalah untuk 
mengetahui apakah program yang dibuat sudah bekerja seperti yang diharapkan atau belum. 
Berikut adalah proses pembahasan interface atau antarmuka program: 
3.1 Antar muka halaman admin berbasis web 
1. Halaman Login Admin 
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Gambar 3 Halaman Login Admin 
2. Halaman Beranda Admin 
 
Gambar 4 Halaman Beranda Admin 
3. Halaman Master Data Penerbit 
 
Gambar 5 Halaman Master Data Penerbit 
4. Halaman Master Data Pengarang 
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Gambar 5 Halaman Master Data Pengarang 
5. Halaman Master Data Topik 
 
Gambar 6 Halaman Data Topik 
6. Halaman Master Data Bahasa 
 
Gambar 7 Halaman Data Bahasa 
7. Halaman Data Berita 
ISSN (p): 1693-590x, ISSN (e): 2686-4711   
 
GO INFOTECH: JURNAL ILMIAH STMIK AUB Vol. 25, No. 2, Desember 2019:  97-111 
104
 
Gambar 7 Halaman Data Berita 
8. Halaman Data Bibliograpy 
 
Gambar 8 Halaman Data Bibliograpy 
Pilih menu Bibliograpy dan klik bibliograpy, maka akan tampil seperti pada gambar 8. Admin 
dapat melakukan tambah data, edit dan hapus bibliograpy dengan cara mengklik tombol tambah, 
edit data dan hapus. 
9. Halaman Data Eksemplar 
 
Gambar 8 Halaman Data Eksemplar 
10. Halaman Aktivasi Data Anggota 
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Gambar 9 Halaman Aktivasi Data Anggota 
Pada gambar 9 halaman aktivasi data anggota, admin dapat melakukan aktivasi anggota, dengan 
cara merubah status anggota menjadi aktif melalui opsi status anggota. Setelah itu klik tombol 
simpan untuk menyimpan perubahan status anggota dan sistem akan otamatis mengirimkan e-
mail kepada anggota yang statusnya telah aktif. Anggota yang telah dinyatakan aktif, akan dapat 
melakukan login kedalam aplikasi perpustakaan. Jika status anggota tidak aktif, maka anggota 
tidak dapat melakukan login kedalam aplikasi perpustakaan. 
11. Halaman Data Tipe Anggota 
 
Gambar 10 Halaman Tipe Anggota 
12. Halaman Daftar Peminjam Buku 
 
Gambar 11 Halaman Daftar Peminjam Buku 
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13. Halaman Pengembalian Buku 
 
Gambar 12 Halaman Pengembalian Buku 
14. Halaman Riwayat Peminjam Buku 
 
Gambar 13 Halaman Riwayat Peminjam Buku 
15. Halaman Usulan Penambahan Data Buku 
 
Gambar 13 Halaman Riwayat Peminjam Buku 
16. Tampilan Laporan 
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Gambar 14 Laporan Data Buku 
 
Gambar 15 Laporan Peminjaman Buku 
 
Gambar 16 Laporan Penambahan Data Buku 
17. Kartu Anggota 
 
Gambar 17 Cetak Kartu Anggota 
3.2 Antar muka halaman anggota berbasis android 
1. Tampilan Daftar Anggota 
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Gambar 16 Tampilan Daftar Anggota 
2. Tampilan Menu Aplikasi 
 
Gambar 16 Tampilan Menu Aplikasi 
3. Tampilan Koleksi Buku 
 
Gambar 17 Tampilan Koleksi Buku 
4. Tampilan Detail Koleksi Buku 
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Gambar 16 Tampilan Detail Koleksi Buku 
5. Tampilan Keranjang Buku 
 
Gambar 16 Tampilan Keranjang Buku 
6. Tampilan Buku yang Dipinjam 
 
 
Gambar 17 Tampilan Buku yang Dipinjam 
7. Tampilan Daftar Peminjam 
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Gambar 18 Tampilan Daftar Peminjam 
Gambar 18 informasi peminjaman yang terdiri dari judul buku, gambar buku, tanggal pinjam, 
tanggal kembali, dan denda keterlambatan. Anggota dapat melakukan perpanjangan massa 
pinjam buku, selama belum melewati batas tanggal pengembalian. Dengan cara mengklik 
tombol perpanjang. Maka massa peminjaman buku otomotis diperpanjang dan akan tampil 




Pada perancangan sistem perpustakaan STMIK AUB Surakarta berbasis android 
menggunakan metode pengumpulan data yaitu metode wawancara, observasi dan studi pustaka. 
Yang menggunakan sumber data primer dan data sekunder. Untuk metode perancangan sistem 
menggunakan Flowchart, UML (Unified Modeling Language) yang tediri dari Usecase 
Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram, Class Diagram, dan Entity Relationship 
Diagram. Sedangkan untuk metode pengembangan sistem menggunakan metode Waterfall. 
Hasil dari perancangan sistem yaitu Sistem Pepustakaan STMIK AUB berbasis android. 
Pengembangan sistem menggunakan bahasa pemrograman Java, tool yang digunakan yaitu 
Android Studio Versi 3.0.1, pada website menggunakan bahasa pemrograman PHP, dan SQL 
sebagai database. Pada sisi server, sistem ini dapat melakukan pengolahan data buku, aktivasi 
data anggota, sirkulasi peminjaman pengembalian buku dan pembuatan laporan. Pada sisi client 
sistem dapat melakukan peminjaman buku, perpanjangan masa pinjman buku dan melihat 
riwayat peminjaman buku. Adanya Aplikasi Perpustakaan STMIK AUB Surakarta Berbasis 
Android, memberikan media baru bagi anggota dalam menyediakan layanan informasi koleksi 
buku dan peminjaman buku secara online. Selain itu juga dilengkapi dengan daftar peminjaman 
koleksi buku, riwayat peminjaman koleksi buku, usulan penambahan koleksi buku, berita 
terbaru seputar perpustakaan dan adanya notification saat buku telah dikembalikan. Hasil dari 
penelitian ini adalah Aplikasi Perpustakaan STMIK AUB Surakarta Berbasis Android, dengan 
adanya aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan kinerja layanan informasi, transaksi 




Aplikasi Perpustakaan SMIK AUB Surakarta Berbasis Android ini masih dapat 
dikembangkan lebih lanjut, yaitu: Aplikasi yang dibuat sudah dapat melakukan peminjaman 
buku ketika anggota tidak berada diperpustakaan. Namun dapat dikembangkan lagi dengan 
fungsionalitas barcode untuk peminjaman buku secara langsung. Yang nantinya anggota dapat 
melakukan peminjaman buku dengan menscan barcode kode buku. Pada aplikasi jenis koleksi 
berupa buku teks, namun dapat dikembangakan lagi dengan menambahkan jenis koleksi seperti 
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jurnal dan laporan penelitian yang memungkinkan anggota dapat mengetahui refrensi buku yang 
ada diperpustakaan selain buku koleksi yang ada. Pada aplikasi sudah terdapat fungsionalitas 
notification ketika anggota mengembalikan buku diperpustakaan, namun dapat dikembangkan 
lagi dengan menambahkan fungsionalitas notification keterlambatan pengembalian buku ketika 
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